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Sammanfattning

Webbaserade Online-spel dr idag en vixande spelmarknad. Ett flertal spel har de senaste aren
viixt till flera hundra tusen anvindare. For att mojliggora ett sadant spel behdvs en databas, ett
skriptsprak och eventuellt en spelmotor. Vi har skapat ett spel didr anvindare via en
webblisare kontrollerar och bygger en stad. Spelet gar ut pa att fa den storsta och mest
vilmaende staden. Det anvindarna ser i webblédsaren dr bara en av de delar som tillsammans
interagerar och utgor spelet. Som skriptsprak anvinder vi oss utav PHP, som med sin
skriptmotor genererar den text och bild anvindarna ser. PHP-koden skoter ocksa de
handlingar som anvéndarna gor. All spelinformation om stidderna finns lagrad i en databas
som uppdateras av PHP-koden. Databasen ir av typen MySQL. Det finns @ven en spelmotor,
skriven i C++, som kors hela tiden och vid specifika tidpunkter uppdaterar spelinformationen
i databasen. I PHP finns det bra inbyggt stod for att jobba mot en MySQL-databas, medan for
C++ finns ett sérskilt API, MySQL++, som kan anvidndas vid MySQL-databasaccesser. For
att anvindaren ska kidnna igen sig, kidnna sig trygg och litt kunna navigera runt pa sidan har vi

forsokt att fa alla sidor pa spelet att ha samma grundstruktur och utseende.

Den hir rapporten beskriver utvecklingen och utmaningarna vid skapandet av ett online-spel.
Spelet som vi utvecklat, dopt till BigCity, dr vi relativt ndjda med, det foljer i stort sett den
specifikation, se bilaga B, som vi satte upp i borjan av examensarbetet. Alla de storre delar vi
ville ha med forutom handelsavtal har blivit implementerade. Spelet kinns dock inte helt
fiardigt, det skulle nog behova mer funktionalitet. Det kan ibland kiinnas som om det inte finns

sa mycket att gora pa spelet, men det har blivit en mycket bra grund att bygga vidare pa.
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The development of an online-game

Abstract

Web based online games increases today on the game market. A number of games have the
last years expanded to several hundred thousands of users. To render possibility for this kind
of games, a database, a script language and possibly a game engine. We have created a game
where the users control and rule a city with a web browser. The goal of the game is to control
the biggest and most healthy city. The view that the user sees in the web browser is just one of
the parts that together interacts and constitutes the game. For script language, PHP is used.
PHP which script engine generates the text and the images the user sees. The PHP-code also
manages the actions the user performs. All game information about the cities is stored in a
database, which is updated by the PHP-code. The database is a MySQL-database. There is
also a game engine written in C++. The engine is constantly running and updates the game
information at specific points of time. PHP has good built-in support for MySQL access,
while in C++ there is a special API, MySQL++, which can be used to access the MySQL-
database. All the pages in the game have the same base structure and look, so that the users

will feel safe and easily can navigate through the game.

This report describes the development of an online game called BigCity. We are relatively
satisfied with the game. To a great extent, the game follows the specification, see appendix B,
which was composed in the beginning of the bachelor project. All the major parts we wanted
to implement, except the trade agreement-part have been implemented. However, the game
does not feel quite finished, some more functionality would probably be necessary.
Sometimes it feels like there isn’t so much to do in the game, but it has become a very good

base to continue development on.
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1 Inledning

I manga tusen ar har ménniskor spelat spel av olika slag mot varandra. Detta har dven fortsatt
in i var tid och nir det forsta datorspelet, Space War, kom 1962 var det skapat for att tva
personer skulle spela mot varandra. Sedan dess har manga fler dataspel skapats och atskilliga
av dem é&r skapade for att flera anvindare samtidigt kan spela dem mot varandra. Niar World
Wide Web (www) blev en del av Internet, tillkom en ny typ av spel inom spelbranschen.
Dessa spel bygger pa att anvidndare interagerar och spelar med eller mot varandra via sin
webblisare. I denna kategori spel dr interaktion och kommunikationen mellan spelarna en av
de primira delarna. Ibland &r det till och med sa att kommunikationen mellan spelarna blir
viktigare dn sjdlva spelet. I och med utbredningen av bredband har antalet ménniskor som
spelar online-spel okat dramatiskt. Aven antalet online-spel av denna typ har okat. For att
utveckla dessa spel kridvs det kunskaper inom ett flertal omraden. Kunskap om savil
databashantering, programmering och webblayout behovs for att fa en produkt av kvalitet

som tilltalar anvindarna.

I denna uppsats beskriver vi spelet vi skapat och de delar spelet &r uppbyggt av. Dessa delar &r
anvindargrinssnitt, spelmotor och databas. Anvindargrinssnittet utgérs av HTML som
genererats av php-filerna. Spelmotorn &r skriven i C++ och uppdaterar speldatan vid specifika

tidpunkter. I databasen finns den speldata som hela spelet dr baserat pa.



2 Bakgrund och syfte

Ett online-spel &r ett spel dir anviandare interagerar med varandra via Internet. Dessa spel
finns i manga olika varianter och inriktningar. Det omrade som detta examensarbete inriktar
sig mot &r den sort som spelas med en webblésare, till skillnad fran andra online-spel, dir det
krivs speciella klientprogram. Exempel pa klientbaserade spel dr Counter-Strike och Diablo
ddr anvindaren styr en person i en grafisk virld i en kamp mot eller med andra anvindare.
Speltypen som spelas med en webblédsare dr i grunden enbart baserad pa text och bilder. I

Ovrigt saknar de den grafiska spelrepresentation som ofta finns i de klientbaserade spelen.

Informationen som ska visas for anvéndaren i de textbaserade online-spelen finns lagrad i en
databas. Anvindaren ser informationen i HTML-sidor i sin webblidsare. Dessa sidor &r
genererade av nagot skriptsprak som himtar informationen fran databasen. Exempel pa

vanligt anvinda skriptsprak ar ASP, PHP, JSP samt CGI.

De webbaserade online-spelen pa dagens marknad finns inom ett fatal genrer t.ex.
managerspel, erovringsspel och fightingspel. Managerspel gar ut pa att anvéndaren far leda ett
lag inom nagon sport till framgang. Anvidndaren far coacha laget, styra ekonomin, bygga ut
arenan samt kopa eller silja spelare. Erdvringsspel gar ut pa att vara ledare for ett rike dar
anvindaren bygger upp arméer och attackerar andra anvindare for att kunna utvidga och
utveckla sitt rike. Miljon som erovringsspelen utspelar sig i &dr ofta fantasy- eller science-
fiction-inspirerad. Fightinggenren dr nagot ovanliggare dr de andra genrerna. I denna genre
har anvidndaren en karaktdr som ska tridnas for att kunna slass mot olika sorters monster eller
andra karaktirer. Karaktiren utrustas med olika sorters utrustning och vapen. I Tabell 2-1

finns det nagra exempel pa online-spel inom dessa genrer.

Managerspel Erovringsspel Fightingspel
Hattrick[3] Utopial[7] Warriors2[10]
Stolpskott[5] Orkfia[ 8] Virtual online Wrestling[11]
Managerzone[6] Dominion[9]

Tabell 2-1 Exempel pa online-spel.




Fotbollsspelet Hattrick[3], har 6kat fran c:a 15 000 anvindare for fyra ar sen till dagens

250 000 anvindare. Detta visar pa det vildiga intresse som finns for online-spel idag.

Detta examensarbete gors for att beskriva skapandet av ett webbaserat online-spel, och en del

svarigheter och problem som kan uppsta under utvecklingen.



3 Forutsattningar och krav

Forutsittningar for att detta examensarbete ska kunna genomforas &r att det finns tillgang till
en serverdator med uppkoppling mot Internet. For att lagra information om spelet och
spelarna behovs en databas. Serverdatorn behover dven en skriptmotor som har stod for
databashantering. Denna skriptmotor behover jobba med en webbserver som kan formedla

informationen till spelarna som html-sidor.

Innan examensarbetet borjade hade vi kunskaper inom C++ och databashantering. PHP hade
vi inte kommit i kontakt med sa mycket tidigare. Det visade sig dock snart att detta ej skulle
sdtta nagra kdppar i hjulet for oss. Vi hade tidigare aldrig jobbat mot en databas med C++,
detta visade sig inte heller bli nagra problem, da ett bra API (MySQL++) fanns att tillga for

detta andamal.



4 Konstruktionslosning

Spelet dr i huvudsak uppdelat i tre stora delar, ett anvindargréinssnitt, en spelmotor och en
databas som dessa tva arbetar mot. I Figur 4-1 visas det hur klienten begir en PHP-sida.
Webbservern tar emot begéran och skickar vidare den till PHP-skriptmotorn som tolkar koden

till en HTML-sida. Webbservern far tillbaka HTML-sidan och skickar vidare den till klienten.

FRHP

1

PHP tar emot
sidan frdn
webbservem

A D000

ebbzerver

I Har liggar PHP-koden *F

e

PHP behandlar
koden

<HThAL>
Wiebbsanrer swar, nu 3r <BO0Y:
=i PHP-koden tolkad och Detta 3r en webbsida
W </BODY>
< HThAL:

Wiebbld=aren tolkar
HThiL-koden och

v skapar webbsidan i

[ ldzarfinstret

HTTP-firfragan
[HTTP-request)

(http . adress sedindex . phi

[
T T
Klient

Detta &r en webbsida

Figur 4-1 Sambandet mellan webbldsare, webbserver och PHP

4.1 Anviandargrianssnitt

Anvindargrinssnittet dr uppbyggt av PHP och HTML. PHP-motorn genererar HTML-kod,

som sedan visas for anvindaren, av PHP-kod. Anvindaren mérker alltsa aldrig av PHP-koden
utan ser endast HTML-tolkningen av koden.



Anvindargrinssnittet i spelet dr uppbyggt sa att alla sidor har samma look-and-feel”. For att
astadkomma detta anvénds en header vilket gor att det blir samma grundstruktur pa alla sidor.
I denna header finns spelets logotyp och en spelmeny. Header-filen inkluderas sedan hogst

upp av alla filer som anvinds nir anvindaren &r inloggad.

P

Gastbok Logga in Registrera

Walkammen till BigCity. Har kammer duoatt kunna hli
borgmastare dver din egen stad och far styra den precis som

Lug",],a i du vill. HBj skattesatsen for dina invanare, bygg nojesfalt for
Anvdndarnamn: att gdra dem ndjda. Du kan dven uppratta handelsavtal med
| andra stader, och ar det ndgon stad du inte tycker om 53 kan
= ‘| du sabatera hans fabriker, men bered dig p3 att bli upptackt,
Lisenord:
I A % 3 % o ks Spelinfo
[ | E-|°gC|t§.r ar etk projekt som drivs av oss, tva kllLar som gor
: - varat ex-jobb vid Karlstad Universitet. Wi ar vara egna
[ Loggain H Fensza ] uppdragsgivare vilket innebar att alla idéer ar vara egna.
Spelet &r &nnu inte igdng men du kan registrera din stad
och kolla runt och forst3s anvanda de funktioner som finns
tillganaliga.
Kontakt: isaksson@fastmail .frm
mikaellindmark@kbab.net
[&ntal inloggade: 3 |} Infaram

Figur 4-2 Inloggningssidan

Huvudfonstret dr uppdelat i tva ramar. En huvudram dér anviandaren kan se och fordndra
innehallet. Denna sida fordndras niar anviandaren navigerar runt inom spelet. Den andra ramen
ar en liten snabbinformationsram dér det star hur mycket tillgangar anvéindaren har att tillga
och antalet anvindare som &r inloggade i spelet just for tillféllet. I Figur 4-2 visas sidan dér

anvindaren loggar in pa spelet.

4.1.1 Inloggning

Nir anvidndaren kommer till spelet laddas login.php i den stora ramen i index.php. Det &r hér
som anvindaren far skriva in anvindarnamn och 16senord i ett formuldr. I menyn finns det
lankar till registrering och till en géstbok. Nér anvindaren trycker pa knappen laddas sidan
om med anvidndarnamn och ldsenord som inparametrar. Var anvindarnamn och lésenord
korrekta kommer anvindaren till sidan for sin stad (Figur 4-3) eller sa skrivs ett

felmeddelande ut om uppgifterna inte stimde.
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Ankeborg Anvandare Statistik Gastbok Regler Installningar Logga ut
Ekonomi Byggnader Offentliga Sektorn Meddelanden
Ankeborg(1486)
Stadsinfo
Grundad: 2004-05-11
Borgrnastare: Kalle &nka
Invanararntal: 100
E-ebu:ndd_g bostader: 100% J004-05-11
Arbetsldshet: 0% Ankeborg grundad aw Kalle Anka!
Tillsatta jobhb: 81%
Antal faretag: a0
Antal bostadshus: 5 <<2004-05-10
[Antal inloggade: 3 Budgeterade tillgdngar: 2029 kKr

Figur 4-3 Anvandarens stad

4.1.2 Anviandarens stad

Nir anvidndaren loggat in 6ppnas en sida som visar en dversikt 6ver anvindarens stad. Hogst
upp under logotypen finns det en meny. Det 4r denna meny som anvinds nédr anvéndaren
navigerar runt pa sidan. Informationen som visas om staden dr nidr den grundades,
borgmistare, invanarantal bebodda bostdder, arbetsloshet, tillsatta jobb, antal foretag och
antal bostadshus. Pa denna sida visas dven stadens tidning, Bignews. Hir finns det nyheter om
vad som hint i staden. Anvindaren kan bldddra sig bakat och titta pa tidningar fran den
senaste veckan. I anvédndarens egen stad finns det fyra underrubriker: ekonomi, byggnader,

offentliga sektorn och meddelande.

4.1.3 Stadens ekonomi

I Figur 4-4 visas en oversikt 6ver anvindarstadens ekonomi. Pa denna sida visas och skots det
mesta som har med ekonomi att gora si som tillgngar, intikter och utgifter. Aven
skattesatser och lan kontrolleras harifran. Anviandaren ser nuvarande och féregaende budget. I

budgeten syns skatteintidkter for privatpersoner, skatteintikter for foretag, ovriga intékter,



hyresintikter, totala intdkter, byggnadskostnader, rintekostnader, ovriga utgifter, offentliga

sektorkostnader, totala utgifter och resultat.

Ankeborg Anvandare Statistik Gastbok Regler Installningar Logga ut
Ekonomi Byggnader Offentliga Sektorn Meddelanden
Ekonomi
Tillgdngar: 3058 (1694) kkr Lan: 0 kkr
Forvantad budget kKr
Skatteintakter privatpersoner: 300 Byggnadskostnader: 1900
Skatteintikter foretang: 527 Rantekostnader: ]
Gvriga intakter: 1] Svriga ukgifter: 1]
Hyresintakter: 209 05-kostnader: S00
Totala intdakter: 1036 Totala utgifter: 2400
Resultat: -1364
Foregdende budget kKr
Skatteintakter privatpersoner: 300 Byggnadskostnader: ]
Skatteintakter foretag: 5249 Rantekostnader: ]
Svriga intakter: 1] Svriga ukgifter: 1]
Hyresintakter: 200 05-kostnader: ]
Totala intdkter: 1029 Totala utgifter: 0
Resultat: +1029
Rantesatser J Lin : kKr
Privatpersoner; 20 % Lana:
Foretag: 20 % . Atrerbetala: _

[antal inloggade: 2 Budgeterade tillgdngar: 1694 kKr

Figur 4-4 Ekonomisidan

4.1.4 Byggnader

Varje stad har ett antal byggnader, och det dr forstas hiar som dessa administreras. I Figur 4-5
visas en Oversikt av alla byggnadstyper och antalet som finns av varje i staden.
Byggnadstyperna dr uppdelade i bostdder och foretagsbyggnader. Langre ner pa sidan finns

ett formuldr for att bygga nya och riva gamla byggnader. I en drop-down-meny kan



anvindaren vilja vilken typ av byggnad att bygga. Nir byggnad dr vald kommer det upp
information om byggnaden i en liten ram. Informationen som visas for foretagsbyggnader ir:
kapacitet, inkomst, byggnadskostnad, rivningskostnad och om foretaget dr beroende av nagra

andra foretag. For bostider visas: kapacitet, hyra, byggnadskostnad och rivningskostnad.

Ankeborg Anvandare Statistik Gastbok Regler Installningar Logga ut
Ekonomi Byggnader Offentliga Sektorn Meddelanden

Byggnader

Bostader Foretag

Willa 2 Korvmoj 16

Radhus 5 Bondgard g8

Highus 0 Slakteri 2

YWhite-trash husvagn 0 Tivali ]
Charkuteri 4
Malmgruya ]
stalfabrik 0
Bilfabrik 0
Reklambyrd 0
Fiskare 1
Fiskhandlare 1

Bygg/Ri¥

Bostader:| Bygg ¥ || ---- Bostadstyp---- V|| st

Foretag: iEiygg w V|i ist
Slakteri
kapacitet; 20 pers
Inkornst: 200 kkr
Byganadskostnad: 4000 kkr
Rivningskostnad: 400 kkr

Slakteri behdver 4 fabriker av typen
Bondgdrd For att £3 ut 100%
effektivitet,

Antal inloggade: 2 Budgeterade tillgdngar: 2834 kKr

Figur 4-5 Byggnader

4.1.5 Offentliga sektorn
Den offentliga sektorn bestar av fem avdelningar: infrastruktur, polis, sjukvard, kultur och
lokaltrafik. I Figur 4-6 visas det hur information om de olika avdelningarna presenteras for

anvindaren. Antal representerar hur manga minniskor i staden som avdelningen ricker till.



Tackning &dr antal/population. Health-level &r en representation av hur bra skick avdelningen
ar i. For att inte Health-leveln ska sjunka maste anvindaren avsitta pengar sa avdelningarna
har resurser att rora sig med. For att fordndra en avdelning finns det ett formuldr dir
anvindaren véljer om avdelningen ska uttkas eller minskas, vilken avdelning operationen ska

utforas pa samt hur mycket avdelningen ska utokas/minskas.

Ankeborg Anvandare Statistik Gastbok Regler Installningar Logga ut
Ekonomi Byggnader Offentliga Sektorn Meddelanden

Offentliga sektorn

Avdelning Antal Tackning Health Level Resurser
Infrastruktur 100 83.3 % 100 %% 125 kKr|
Polis 100 83.23 % 100 %% 125 kkr
Sjukvard 100 83.3 % 100 %% 125 kKr
Kultur 100 83.2 % 100 %% 125 kKr|
Lok altrafik 100 83.3 % 100 %% 125 kkr
Utoka/Minska Avsatt pengar

Utdka ¥ || -Avdelning- v | |st -Awdelning- | kkr

[Antal inloggade: 2 Budgeterade tillgdngar: 4748 kKr

Figur 4-6 Offentliga sektorn

4.1.6 Andra anvindares stider

Nir anvéndaren tittar pa en annan anvindares stad, dr det i stort sett samma information som
visas som nir anvandaren tittar pa sin egen stad. Det som skiljer dr att anviandaren inte ser den
andra stadens tidning. Anledningen till att det dr pa detta vis &r att anvidndarna inte ska veta
allt som sker i andra stider. I Figur 4-7 visas hur informationen presenteras och att det dven

finns ett formulér for att skicka meddelande till anviandaren.
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Ankeborg Anvandare Statistik Gastbok Regler Installningar Logga ut

Sabotage Reklamkampanj Na“gut annat
Millhill(1475)
Stadsinfo Skicka ett meddelande till eranile
Grundad: 2004-05-05 [ _I
Borgmastare: eronile [
Invanarantal: 6324
Bebodda bostader: 20%
arbetslashet: 0%
Tillsatta jobhb: 20%:
Antal fdretag: 387 |
&ntal bostadshus: 457 2 =

Skicka meddelande

[antal inloggade: 2 Budgeterade tillgdngar: 16551 kKr

Figur 4-7 Andra anviindares stider

Ankeborg Anvandare Statistik Gastbok Regler Installningar Logga ut

Sabotera Millhill

Sabotagetyp Faretagsbranning

Firetagshranning V'[ Ok, ] Kostnad: 500 kKr

Beskrivning: Ge en slant till en pyroman
sam brinner far sin uppaoift
=a kanske din
borgmastarkollega star

--Sabotage --
Bokfaringsfiffel

Sabotage av infrastruktur dar med ett par foretag
mindre.
[antal inloggade: 1 Budgeterade tillgdngar: 16551 kKr

Figur 4-8 Sabotage

4.1.7 Sabotage
I Figur 4-8 visas sidan dir anvéndaren kan utfora sabotage i andra stédder. Till vénster pa sidan

finns en drop-down-meny dér de olika sabotagealternativen finns. Nir ett alternativ har valts
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kommer det upp information om det i en ram till hoger pa sidan. Nér anvidndaren sedan
begrundat de olika alternativen bekréftas valet med ok-knappen. Sabotaget utfors sedan och

anvindaren far en utskrift som sidger om det gick bra eller inte.

4.1.8 Ovriga vyer
Ovriga vyer har inte nigon direkt spelfunktion utan visar mest information, som t.ex.

statistiksidan som listar de rikaste och storsta stiderna, déarfor tar vi inte upp dem nérmare hér.

4.2 PHP-sidor

Denna del handlar om vad php-sidorna gor bakom anvindargrianssnittet, alltsa de berdkningar

som utfors for att visa data och nér anvéindare utfor diverse operationer.

4.2.1 Index.php:
Denna sida dr huvudsidan. Index.php delar in fonstret horisontalt i tva ramar, en stor
huvudram och en mindre inforam. Innehallet i den stora ramen forindras da anvidndaren

navigerar runt i spelet. Inforamen visar samma sida hela tiden, nimligen bottom.php.

4.2.2 Login.php:

Denna sida laddas fran borjan i den stora ramen i index.php. Det dr hidr som anvindaren far
skriva in anvindarnamn och 16senord. Pa sidan finns det ett formuldr fér anvindarnamn och
16senord. I formuléret finns dven en knapp. Nir anviandaren trycker pa knappen laddas sidan
om med anviandarnamn och losenord som inparametrar. Innan nagra utskrifter sker
kontrolleras det om knappen har blivit intryckt. I nésta steg kontrolleras det om
anvidndarnamn eller l6senordet var tomma. Var nagon utav dem det skrivs ett felmeddelande
ut. Var bade anviandarnamn och 16senord ifyllda sa stélls en fraga mot databasen och cityld
begirs dédr anvindarnamn och losenordet finns. Om databasen returnerar en rad, skapas en
sessionvariabel med anvindarens cityld som virde. Sessionsvariabeln anvinds for att
identifierare anvidndaren under den tid som anvéndaren &r inloggad. I databasen uppdateras ett
falt som heter lastChanged. Detta filt lagrar tiden for nir anvindaren senast gjorde nagonting

pa sidan. Slutligen kors ett anrop till den inbyggda funktionen header som gor sa att

12



anviandaren kommer till sin stads sida. Fanns inte kombinationen anvindarnamn och 16senord

i databasen sa skrivs ett felmeddelande ut

4.2.3 Viewuser.php:

Hir presenteras information om en stad. Sidan genereras lite olika beroende pa om
anvindaren tittar pa sin egen stad eller nagon annans. Anledningen till att den visas
annorlunda ir att anvindarna inte ska veta allt om sina motspelares stider. Sidan kan ta in ett
id som argument. Skickas det inte med nagot argument listas alla anvidndare och det gar da
klicka pad dem for att se deras stad. Ar ddremot id medskickat jimfors detta mot
sessionvariabeln. Ar de lika ir det sin egen stad anvindaren kollar p4. Den information som
visas dr datum da staden grundades, borgmistare, invanarantal, bebodda bostider,
arbetsloshet, tillsatta jobb, antal foretag och antal bostadshus. Det som skiljer sig om det &r sin
egen eller nagon annans stad anvéndaren tittar pa &r att pd anviandarens egen sida finns en
16psedel fran stadens tidning. Ar det diremot nigon annans stad anvindare tittar pa finns det
istillet for l0psedeln ett formuldr for att skicka ett meddelande till anvéndaren.
Tidningslopsedeln  genereras av ~ bignews.php och  meddelandeformuliret av
message_area.php. Om anvindaren anropar sidan manuellt med ett id som inte finns i

databasen skrivs ett felmeddelande ut.

4.2.4 Bignews.php:

Bignews.php genererar en 16psedel dér anviéndaren kan se vad hént i sin stad. Som default
laddas dagens l0psedel, men anvédndaren kan dven bldddra och se den senaste veckans
lopsedlar. De hindelser som visas pa lopsedeln har sparats i databasen da de intréffat.
Hindelser som sparas dr t.ex. sabotage fran andra stdder, rivning av bebodda hus, nir
populationen nar over ett visst antal (102, 103, ..., 10") och nir anvindarens stad blivit utsatt

for reklamkampanjer.

Det datum som anvindaren vill kolla nyheterna pa skickas med som ett argument till
bignews.php. Ar det inte nigot argument medskickat blir det dagens datum. Alla hindelser
som ror staden och som sparats under det aktuella datumet plockas sedan ut ur databasen.
Sedan kontrolleras varje rad som plockats ut ur databasen. Ar sabotageld inte null mappas

informationen mot sabotagedelen i databasen och skriver ut rétt information.
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4.2.5 Economy.php:

Economy.php visar en ekonomisk Oversikt for anvidndaren. For att himta
ekonominformationen fran databasen anvinds funktionen getEconomy som inkluderas via
filen functions.php. GetEconomy hémtar och ridknar enbart ut den aktuella veckans
ekonomiuppgifter, medan foregaende veckas uppgifter finns lagrade direkt i databasen och
saledes kan hidmtas utan nagra utrdkningar. Det som returneras fran getEconomy ir en
associativ array, alltsa en array dir positionerna kan accessas via namn. Ekonomiarrayen ser
ut sahdr: $economy[money, peopleTaxIncome, corpTaxIncome, otherIncome, rentlncome,
totallncome, buildingCost, interestCost, otherExpenses, publicSectorCost, totalExpenses,

expectedMoney, peopleTax, corpTax, loan].

4.2.6 Build.php
Build.php har hand om anvindarens byggnader. Hir visas en dversikt av de byggnader som

finns i staden och dven ett formulédr dédr anvéindaren kan riva eller bygga nya byggnader.

I drop-down-menyer kombinerat med ett textfélt kan anvéndaren vilja att bygga eller riva,
vilken typ av byggnad operationen ska utféras pa och antal byggnader som berors. Vid
fordndringar i drop-down-menyn Over byggnadstyper laddas en frame med information &ver

just den byggnadstyp anvidndaren valt.

Om anvindaren har tryckt pa knappen for att bygga/riva kontrolleras forst att det dr giltig data
som anvindaren har matat in. Med giltig data menas att en byggnadstyp &r vald och att ett
positivt tal star i antal att bygga/riva. Om anvindare valt att riva byggnader kontrolleras det
att det finns minst sa manga byggnader av typen som ska rivas. Om tickning finns for rivning
kontrolleras det om folket i staden har tillrickligt med byggnader att bo i efter rivningen.
Finns det inte det flyttar 6verskottet ifran staden och en tidningsrubrik genereras. Gar allt bra
sitts  byggnadskostnaden till aktuell rivningskostnad som dr en tiondel av
uppforingskostnaden. Valde anvindaren att bygga, sitts byggnadskostnaden till aktuell
uppforingskostnad. Sedan kontrolleras det om det finns tillrdckligt med pengar i de

budgeterade tillgangarna. Finns det inte det skrivs ett felmeddelande ut och inga byggnader

byggs.
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Har allt gatt bra sa hir langt stills en fraga mot databasen dir det nya antalet byggnader sitts
in. Har anvindaren rivit alla byggnader av en typ sa tas posten helt bort ifran

byggnadsrelationen.

4.2.7 Public_sector.php

Denna fil har hand om stadens offentliga sektor. Den offentliga sektorn bestar av fem
avdelningar: infrastruktur, polis, sjukvard, kultur och lokaltrafik. Anvindaren far upp en
oversikt av den offentliga sektorn dér det star hur manga personer avdelningens tjdnster
racker till, hur stor procent den tdcker, dess health-level och hur mycket resurser som ir
avsatta till avdelningen. Anvindaren kan i olika formuldr utdka/minska en avdelnings

tackning eller avsitta pengar till en avdelning.

Om anvindaren valt att utdka/minska kontrolleras det forst att det &r giltig data som sénts,
alltsa enbart positivt heltal i inmatningsfiltet och en avdelning vald. Nista sak som
kontrolleras dr om det finns tillrickligt med pengar for operationen. Har anvindaren valt att
minska avdelningens utstrickning kontrolleras det om det finns tillrickligt med enheter for
det. Har allt gatt bra nu sa stills det en fraga mot databasen déir datan om anvindarens

offentliga sektor uppdateras.

Har anvindaren tryckt pa knappen for att avsitta pengar till en avdelning kontrolleras det
dven hir att det &r giltig data. Om datan var korrekt uppdateras resurserna for avdelningen i

databasen.

4.2.8 Header.php

Header.php inkluderas av alla filer som anvinds nir anvéndaren dr inloggad. For att
anvindaren inte ska kunna komma till en sida dir inloggning krévs, sa kontrollerar denna fil
om det finns nagon sessionvariabel som dr kopplad till anvéndarens webbldsare. Finns det inte
nagon sessionvariabel laddas en sida ddr det star att anvdndaren maste vara inloggad for att se

sidan som forst forsokte laddas.

Header.php kontrollerar ocksa nir anvidndaren gjorde nagonting pa sidan senast. Var det
langre dn tio minuter sedan sa kastas anvidndaren ut. Detta for att forhindra att anvindare

glommer logga ut pa t.ex. offentliga datorer och nagon forstor for dem. Var det inte ldngre dn
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tio minuter sedan anvindaren gjorde nat pa sidan sa uppdateras det i databasen nir

anvindaren senast gjorde nagot till aktuell tid.

Sedan genereras den html som ir hogst upp pa alla sidor nir anvindaren #r inloggad. Overst

ir det BigCitys logotyp och under den huvudmenyn.

4.2.9 Bild.php
Denna sida tar in en sokvig till en bild som argument och visar sedan bilden. Anledningen till
denna 16sning &r att en del webblésare, t.ex. Opera skriver ut information om sokvigen till

bilden vilket gjorde att det blev rullningslister i ramen dir bilden skulle visas.

4.2.10 Bottom.php

Denna sida visas hela tiden i den lilla ramen ldngst ner pa huvudsidan. En fraga stills mot
databasen ddr de anvindare som laddat en sida de senaste 10 minuterna plockas ut. Antalet av
dessa skrivs did ut som antal inloggade. Ar anviindaren dessutom sjilv inloggad himtas

stadens ekonomi med hjilp av getEconomy-funktionen och budgeterade tillgangar skrivs ut.

4.2.11 Change.php

Change.php har hand om anvindarens instillningar. Anvidndaren kan pa denna sida dndra
anviandarnamn, e-mail, namn och 16senord. For att dndra instédllningar maste anvindaren ange
det gamla 16senordet korrekt. Ett nytt I6senord maste skrivas in tva ganger for att forhindra att
anvindaren skriver fel. Det gamla 16senordet dr det forsta som kontrolleras nér anvindaren
tryckt pa dndra-knappen. Sedan kontrolleras det om anvidndaren skrivit i nagot nytt 16senord,
och om anvindaren gjort det kontrolleras det att det & samma nya losenord i bada falten.
Vidare sa kontrolleras det att anvidndarnamn, e-mail och riktigt namn inte dr tomt. Gick allt
bra stills en uppdateringsfraga mot databasen och anvindaren blir informerade om det. Gick

nagot snett skrivs ett felmeddelande ut om det.

4.2.12 Constants.php

Hir finns de konstanter som anvénds i spelet.
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4.2.13 Create.php

Nir en anvindare skapar ett konto sa &r det i create.php som det sker. Anvindare far fylla i
anvindarnamn, l6senord, e-mail, riktigt namn och stadsnamn i ett formulér. Forst kontrolleras
att inget fdlt dr tomt. Sedan kontrolleras att ingen redan registrerad anvindare har samma
anvindarnamn eller e-mail. Gick detta bra skapas ett anvidndarkonto med en stad,
grundbyggnader, offentlig sektor och ekonomi och en text skrivs ut att kontot dr skapat.

Lyckades inte registrering skrivs detta ut och anvindaren far forsoka igen.

4.2.14 Destroy.php
Denna fil dr en sorts admin-fil diar alla anvindare listas med en ldnk for att ta bort

anvindarens konto. Hir ldggs dven testscript in vid behov.

4.2.15 Footer.php
Footer.php inkluderas av alla filer och avslutar html-dokumentet och stinger uppkopplingen

mot databasen.

4.2.16 Functions.php

I Functions.php finns det funktioner som ridknar ut en stads ekonomiska dversikt. De filer som
behover detta inkluderar functions.php och kan sedan anropa funktionen getEconomy.
getEconomy tar emot ett anvindar-id som argument, hdmtar ut anvindarens uppgifter i

ekonomirelationen och gor sedan berékningar och returnerar en associativ array med datan.

4.2.17 Header_notlogged.php
Header_notlogged.php &r en variant av header.php som inte kontrollerar om anvéndaren &r
inloggad. Denna fil anvinds alltsa pa de flesta filer som visas nir anvindaren inte har loggat

n.

4.2.18 Logout.php
Denna fil anropas nir anvindaren loggar ut. Logout.php gor inte mycket mer 4n att ta bort

sessionvariabeln.
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4.2.19 Manual_sql.php
Detta &r en admin-sida skriven for att manuellt kunna stidlla SQL-fragor mot databasen, och

den dr endast atkomlig for administratérer. Om SQL-fragan genererar ett resultat visas detta.

4.2.20 Mytown_menu.php
Mytown_menu.php genererar en meny éver ekonomi, byggnader och den offentliga sektorn

som inkluderas av de filer som ror anvindarens egen stad.

4.2.21 Notloggedin.php
Denna sida visas nir en icke inloggad anvindare har forsokt att na en fil som kriver att

anvindaren &r inloggad.

4.2.22 Notmytown_menu.php
Denna sida inkluderas nér anvéindaren kollar pa en stad som inte dr anviandarens egen. Sidan

genererar en meny med ldnkar till sabotage & reklam.

4.2.23 Rules.php
I rules.php visas spelets regler. Anvindaren kan hir ldsa om hur spelet och dess olika delar

fungerar och &r uppbyggda.

4.2.24 Sabotage.php

Sabotage.php har hand om de lite mer oérliga inslagen av spelet. Anvéndare kan hér fiffla
med bokforing, brinna ner foretag eller sabotera infrastrukturen i andra stéder. I en drop-
down-meny kan anvéndaren bliddra mellan de olika alternativen. Vid foridndring i menyn
laddas en ram med information om aktuell sabotagetyp och dess kostnad. Nér anvéndaren
tryckt pa knappen kontrolleras det att en sabotagetyp dr vald. Sedan plockas kostnad for
sabotagetypen ut och jimfors med anvindarens budgeterade tillgangar. Om operationen
lyckas eller inte bestdms av ett slumptal och polisstyrkan hos stiderna. Ju sdmre poliskarer i
staderna (bade den drabbade och i den som saboterar) desto storre chans att operationen
lyckas. Det finns tre mdjliga utgangar av operationen. 1: Operationen lyckas helt och den

drabbade staden har ingen aning om vem som ligger bakom. 2: Operationen lyckas delvis.

18



Attentatet lyckas da, men den drabbade staden har mycket starka misstankar om vem det dr
som ligger bakom dadet. 3: Operationen misslyckas. Staden som utférde dadet aker fast och

far bota en summa pengar.

4.2.25 Sabotage_info.php
Sabotage_info.php tar emot ett sabotage-id som argument och visar information om den
sabotagetyp som matchar sabotage-id:t. Ar det inte medskickat ndgot sabotage-id visar sidan

ingenting.

4.2.26 Stats.php
Denna sida visar listor pa vilka stdder som &r rikast och vilka stdder som har flest invanare.
Inga krangliga utrikningar sker hir utan enbart en fraga mot databasen dér stdderna plockas ut

och sorteras i ordning efter pengar eller invanarantal.

4.2.27 Users.php

Hir listas de anvéndare som ir inloggade for tillféllet. I relationen users finns det ett filt,
lastChanged, innehallandes en tidsstimpel som uppdateras varje gang anvindaren laddar en
sida da han &r inloggad. En tidsstdmpel &r antal sekunder sedan 1970-01-01. De anvindare
som laddat en sida under de senaste tio minuterna riknas som inloggad. Aven en lista med

alla anvindare visas med deras namn som lidnkar till deras stad.

4.3 Databas

Databasen i BigCity &r spelets minne. Dir lagras all information om anvéndarnas stidder och
aktioner mellan stiderna. Aven information som inte har direkt med anvindarnas stider att
gora lagras i databasen, det kan vara information som talar om for spelmotorn vad den ska

gora for uppdateringar eller meddelanden fran spelledningen om fordandringar i spelstrukturen.

4.3.1 MySQL

For att hantera en databas behovs ett databashanteringssystem. Till BigCity projektet sa
anvinds MySQL for detta. MySQL ir en databasserver med Oppen killkod som anviénder sig
av databasspriket SQL for att forindra, ligga till samt ta bort data i databasen. Oppen killkod
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innebir att anvindare far anvidnda och forindra programvaran utan att betala nagonting.
Killkoden far fordndras sa att den passar anvidndarens egna mal. MySQL dr ett
relationsdatabashanteringssystem vilket innebir att databasen som MySQL jobbar mot &r en
relationsdatabas. En relationsdatabas lagrar data i manga tabeller for att pa sa sitt oka
hastighet och flexibilitet. MySQL ir vérldens populdraste databasserver med dver 5 miljoner
servrar [1]. MySQL ingar i LAMP(Linux, Apache, MySQL, PHP) som &r en programstack
dir alla delar i stacken har 6ppen killkod.

4.3.2 SQL

SQL star for ”Structured Query Language”, vilket Gversatt blir Strukturerat Fragesprak. SQL
ar ett relationsdatabassprak Spraket anviands av databashanteringssystem och bildar ett
granssnitt mellan databasen och databashanteringssystem. Databasspraket anvinds av
databashanteringssystemet for att utfora fordndringar i databasen. Relationsmodellen som
anvinds i relationsdatabaser bygger i stort sett pa tabeller som har rader och kolumner.
Tabellerna lagras i databasen med bland annat definitionen pa vad alla kolumner i databasen
heter samt vad for typ av data som lagras ddr. SQL blev 1986 en ANSI standard och har sedan
dess blivit en internationell standard av International Organization for Standardization(ISO)
[1]. SQL anvinds av manga olika databashanteringssystem, bland annat MySQL som ndmns i

Kap 4.2.1.

4.3.3 BigCity-databasen
Relationsdatabasen som anvinds i BigCity-projektet bestar utav 15 relationer, de flesta av
dessa lagrar information om anvindarnas stdder eller om interaktion mellan stidderna. I Figur

4-9 visas ett ER-diagram Over relationerna i databasen.

4.3.3.1 Stadsrelationer

Informationen om anvindarnas stider lagras i atta relationer i databasen: users, cities,
buildings, corps, homes, pstypes och psunits. Relationen users, se Tabell 4-1, lagrar
information om anvéndarens stadsid, anvindarnamn, 16senord, e-mail, riktiga namn samt nér
anvindaren senast uppdaterade en sida i spelet. Relationen anvénds nér nagon forsoker logga
in i spelet, for att kontrollera om personen ifraga har en stad i spelet, och dirmed ritt att logga
in. Informationen om anvéndarens riktiga namn och e-post lagras for att spelledningen ska
kunna kontrollera om en anvindare har fler anvindarkonton &dn det tillatna antalet. Filtet

lastChanged anvinds for att spelet ska kunna visa hur manga spelare som for tillféllet dr
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aktiva samt for att gora sa att en anvindare som inte laddat om nagon sida i spelet under en
viss tid tvingas logga in igen Att anvidndaren tvingas logga in igen dr en sidkerhetsatgird ifall

en anvindare limnat spelet 6ppet pa en offentlig dator.

Field Type Null | Default
cityld int(11) No
username varchar(11) | No
password varchar(11) | No
email varchar(30) | No
realName varchar(30) | No
lastChanged | bigint(20) No 0

Tabell 4-1 Relationen users

Relationen users har en koppling till relationen cities, dér information om anvéndarens stad
finns lagrad. Kopplingen mellan de tva relationerna sker genom filtet cityld som &r
primédrnyckel, en primidrnyckel dr ett filt ddr vérdet #r unikt for varje tuple, i bada
relationerna. I cities finns namnet pa anviandarens stad, datumet da staden grundades samt
storleken pa populationen i staden. Relationen cities anvinds ofta eftersom stadsnamnet visas
for anviandaren pa manga stillen i spelet och populationen i staden behovs for att rikna ut
bland annat antalet anstéllda i en stad, skatteintikterna fran privatperson och hur stor del av
befolkningen som far del av en avdelning i den offentliga sektorn. Som synes i Tabell 4-2 har

populationsfiltet i cities ett defaultvarde 100. S& dr fallet da 100 dr startpopulation for

staderna i BigCity.
Field Type Null | Default
cityld int(11) No 0
cityName varchar(30) | No
founded date No 0000-00-00
population | int(11) No 100

Tabell 4-2 Relationen cities

I stidder finns det byggnader, sa dr ocksa fallet i BigCity. Byggnaderna i BigCity dr av tva
olika bastyper, foretag och bostdder. Databasen i BigCity anvénder sig av tre relationer for att
lagra information om byggnader. For varje bastyp finns det en relation, dessa kopplas
samman med cities-relationen genom relationen buildings. Relationerna corps och homes,
Tabell 4-4 och Tabell 4-3, lagrar information om alla foretags- och bostadstyper som finns.
corps kan t.ex. innehalla information om foretagstypen Stalfabrik, det kan vara information

om t.ex. inkomster, stimningspodng eller antalet personer som kan jobba i byggnaden.

22



Relationen buildings, Tabell 4-5, innehaller information om vilken stad som &dger en viss
byggnad, hur manga av den sortens byggnad som staden dger och forstas information om vad

for byggnad det dr som staden édger.

Field Type | Null | Default
homeld int(11) No 0
homeName varchar(30) | No
capacity int(11) No 0
rent int(11) No 0
pp int(11) No 0
buildingCost | int(11) No 0

Tabell 4-3 Relationen homes

Field Type | Null | Default

corpld int(11) No 0
corpType varchar(30) | No

capacity int(11) No 0
pp int(11) No 0
income int(11) No 0
buildingCost int(11) No 0
dependentOf | int(11) No -1
needs float No 0

Tabell 4-4 Relationen corps

Field Type Null Default
cityld int(11) No 0

amount int(11) No 0

homeld int(11) Yes NULL
corpld int(11) Yes NULL

Tabell 4-5 Relationen buildings

Stdderna i BigCity har en offentlig sektor som finns for att vdirna om stddernas population.
Den offentliga sektorn &r viktig for att befolkningen ska halla sig glada och stanna kvar i
staden. Informationen om de olika avdelningarna i den offentliga sektorn finns lagrad i tva
relationer, psunits och pstypes. psunits liknar relationen buildings som ndmns ovan, den lagrar
information om vilken stad som dger avdelningen, vad det dr for typ av avdelning, hur manga
enheter av avdelningen staden dger, health level(hur bra avdelningen tas om hand) och hur
mycket resurser som har satts undan for att anviindas av avdelningen. Filtet psld i Tabell 4-6

anvinds for att koppla samman relationen psunits med relationen pstypes.
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Field Type Null | Default
cityld int(11) No 0
psld int(11) No 0
amount int(11) No 0
healthLevel | int(11) No 0
funds int(11) No 50

Tabell 4-6 Relationen psunits

For att lagra beskrivningarna av de olika avdelningarna i den offentliga sektorn sa anvinds
relationen pstypes, se Tabell 4-7. psld &r primdrnyckeln i relationen och linken mellan psunits
och pstypes. psType dr namnet pa avdelningen som visas for anvindarna for att sdrskilja
avdelningarna, upkeep dr kostnaden for att underhélla avdelningen. Kostnaden for upkeep
dras ifran funds i psunits, om funds &r tom sa minskas health-level pa avdelningen eftersom
den inte underhalls. Filtet buildingCost i pstypes innehaller kostnaden for att bygga ut
avdelningen. Kostnaden for att bygga ut avdelningarna i den offentliga sektorn kan alltsa vara

olika.

Field Type Null | Default
psld int(11) No 0
psType varchar(30) | No
upkeep int(11) No 0
buildingCost | int(11) No 0

Tabell 4-7 Relationen pstypes

4.3.3.2 Interaktionsrelationer

For att BigCity ska kunna vara ett roligt och intressant onlinespel behdver anvindarna kunna
interagera och tdvla med varandra. Informationen om anvéndarnas interaktion &r av ett par
olika slag, dels kan en anvindare sabotera for en annan anvindare, dels kan anvidndare ha
reklamkampanjer i varandras stider for att pa sa sitta locka 6ver befolkning till sin egen stad.
Information om dessa hindelser behdver ocksd komma de utsatta stiderna till del sa att
kontraatgirder kan goras. For att lagra information om ovanniamnda saker finns det i BigCity-

databasen fyra relationer, bignews, sabotages, announcement och otherEvents.

bignews &r den relation som lagrar information om nyheter i BigCity. Nyheter kan vara att en
stad blivit utsatt for sabotage eller nagot liknande. Det finns 3 olika sorters nyheter som var

och en representeras av en relation (announcements, otherevents och sabotages). Relationen
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bignews innehallet ett filt for varje sorts nyhet som finns. Dessa filt sitts till ett virde som

motsvarar en specifik nyhet av den sorten som filtet i bignews representerar.

Field Type | Null | Default

newsld int(11) No

cityld int(11) No 0
responsibleld | int(11) No 0
sabotageld int(11) No -1
time int(11) No 0
value int(11) No 0
otherEvent int(11) No -1
massEvent int(11) No -1

Tabell 4-8 Relationen bignews

Filtet newsld 1 Tabell 4-8 dr primdrnyckel i relationen bignews, cityld anvinds for att se
vilken stad nyheten ér till, responsibleld anger vilken stad som gjorde sa att nyheten skapades.
sabotageld anvinds for att ange vad for sabotagetype det var som utfordes om nagon, var det
inget sabotage sitts virdet till -1. time &r tidpunkten dd nyheten skapades, lagrad i antal
sekunder sedan 1970-01-01. value lagrar information som anvénds vid visning av nyheten
t.ex. antalet nedbrinda foretag vid en foretagsbrianning. otherEvent anger om det dr en nyhet
som inte passar in som en sabotagenyhet eller som massnyhet. Om nyheten inte ir av typen
otherevents sitts virdet pa otherEvent till -1. massEvent filtet anvinds for nyheter som &r
riktade av alla anvindare t.ex. spelinformation fran spelledningen. Filtet massEvent sitts till -

1 om nyheten inte dr av typen announcements.

Relationen sabotages anvinds i nyheterna nir en anviandare utfort nagot sorts sabotage mot

nagon annan anvéndare.

Field Type Null | Default
sabotageld int(11) No 0
sabotageName | Varchar(30) | No
cost int(11) No 0
description Text No

Tabell 4-9 Relationen sabotages

Tabell 4-9 visar hur relationen sabotages dr uppbyggd. Filtet sabotageld i sabotages &r
kopplingen mellan sabotages och bignews. Filtet sabotageName lagrar sabotagenamnet, féltet
cost innehaller kostnaden for att utféra sabotaget, description &dr en beskrivande text om

sabotaget. Tabell 4-10 visar ett exempel pa hur en tuple i relationen sabotages kan se ut.

25



sabotageld [sabotageName |cost [description

Lat ett par av de mindre &rliga manniskorna i din stad
fiffla med ndgon annan stads bokforing.

Tabell 4-10 Exempel pa en tuple i relationen sabotages

0 Bokféringsfiffel 50

announcements relationen anvinds av spelledningen for att skicka ut nyheter till alla
anvindare i BigCity. Filtet announcement, se Tabell 4-11, innehaller den information som
spelledningen vill att anvidndarna ska fa del av medan filtet Ald dr kopplingen till relationen
bignews. Samma virde som finns for tuplen i announcements relationen sitts i massEvent

filtet 1 bignews.

Field Type Null Default
Ald int(11) No
announcement text No

Tabell 4-11 Relationen announcements

I BigClity skapas ett par nyheter som inte &r av vare sig sabotage- eller announcementstyp. For
att slippa skapa en ny typ for varje sadan nyhet finns det i databasen en relation otherEvents,
Tabell 4-12. Nyheter som anvénder sig utav otherEvents relationen &r t.ex. nir en stad utfor
en reklamkampanj i en annan stad eller nér en stad, som forsta stad, vixer sig dver en viss

storlek.

Field Type Null | Default
OEld int(11) No 0
value int(11) Yes -1
msg text Yes NULL

Tabell 4-12 Relationen otherEvents

4.3.3.3 Ovriga relationer
BigCity databasen innehaller ett par relationer utdver de ovanndmnda. Dessa dr relationer som
inte anvdnds av spelfunktioner utan istillet anvidnds for att anviéndarna ska kunna

kommunicera med varandra och med spelledningen.
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4.4 Spelmotor

Olika spel har olika sitta att lagra information i sina databaser. De olika sitten att lagra
information leder i sin tur till olika sitt att fordndra och uppdatera denna information. Ett sétt
att lagra anvindarens spelinformation &r genom att hela tiden sitta aktuella vérden i
databasen. Nir foridndringar intrdffar uppdateras anvidndarens spelinformation enligt
fordndringen och all information om anvindarens spelinformation finns direfter aterigen
uppdaterad och korrekt lagrad i databasen. Spel som anvinder detta sitt att lagra
spelarinformationen kor oftast uppdatering pa databasen vid vissa givna tillfallen. Detta
medfor att vid dessa tillféllen dr det extra mycket utrikningar som behover goras pa servern
vilket kan medfora att servern blir langsam eller till och med otillgéinglig for anviandarna.
Fordelarna med denna konstruktionsldsning &r att nir anvéndarens information ska himtas for
visning sa behover inga utrdkningar goras pa informationen utan den kan visas direkt. Det blir
inte heller mycket utrikningar under tiden da spelet fortgar. Nackdelarna med detta system
blir att ndr fordndringar vil ska goras sa utfors de pa all anviandarinformation som finns vilket

medfor mycket tunga berdkningar.

Ett annat sitt att lagra anvéndarinformationen dr genom att lata den finnas lagrad i databasen
men gora sa att den inte behover vara uppdaterad vid varje tidpunkt. Istdllet lagras det i
databasen nér anvindarinformation senast uppdaterades. Om sedan en ny foridndring skall
utforas sa fordndras forst den anviandarinformation som finns i databasen sa att den stimmer
for den aktuella tidpunkten och sedan utfors den nya fordndringen pa den uppdaterade
informationen. Detta sétt att 16sa konstruktionen medfor att viss information som hémtas och
visas inte alltid dr uppdaterad. Fordelen med att konstruera sitt spel pa det hér sittet &r att det
inte blir tunga berdkningar pa vissa bestimda tidpunkter utan berdkningarna gors nir det finns
behov for dem. Nackdelen med 1sningen ér att spelet far arbeta med utridkningar direkt da de
behovs av en anvindare, vilket medfor att med manga anvindare blir det mycket
uppdateringar hela tiden for spelet. En annan nackdel &r att information som inte &r

uppdaterad kan komma att visas for anvéndaren.

De ovanstiende sitten att lagra anvindarinformation leder till olika sitt att uppdatera
informationen lagrad i spelens databaser. Spel som é&r inriktade mot att uppdatera sin
anvindarinformation vid behov mer #n pa bestimda tidpunkter loser detta genom att

uppdatera den specifika informationen med hjélp av de skriptsprak som spelen anvinder sig
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av. Genom att anvidnda samma skriptfiler som spelet dr uppbyggt av sa slipper
programmerarna bry sig om externa sitt att uppdatera databasen. En nackdel med att lata alla
berdkningar goras i skriptspraket dr att de Overlag dr langsammare dn sprak som kridver
kompilering. Detta beror pa att skriptsprak anvinder sig utav en interpretator for att tolka
koden nir anvindaren begdr att fa se en sida. Interpretatorn tolkar koden och returnerar
resultaten av koden i form av HTML. En interpretator har inte samma mojligheter att

optimera som ett kompilerat sprak har.

I BigCity utfors uppdateringar vid specifika tidpunkter. For att utféra dessa uppdateringar sa
har vi skapat ett fristaende program, en spelmotor. Programmet &r skrivet i C++ med ett API
(Application Programmer Interface) mot databasen. API:t heter Mysql++ och &r ett API
skapat for att underlitta att skriva C++ program som ska jobba mot en Mysql databas. Hér &r

ett exempel pa hur en uppkoppling och fraga skapas och stélls mot en databas:

Connection con (“DatabasNamn”, "DomdnNamn”, ”AnvandarNamn”, "Ldsenord”) ;
Query list_all_economy_guery = con.query();
list_all_qguery << “SELECT * FROM economy”;

Result res_economy = list_all_economy_qguery.store();

Spelmotorn ldser vid uppstart in data fran en textfil. Datan innehaller information till
programmet hur och nér det ska utfora uppdateringarna av databasen. Motorn hamnar sedan i
en evighetsloop. I loopen kontrollerar motorn vad for dag det &r och vad klockan dr for
tillfallet, denna information jamfors sedan mot de klockslag da motorn ska uppdatera
databasen. Om klockslagen och dagarna stimmer &verens anropas olika funktioner for att
utféra de uppdateringar som ska ske vid den specifika tidpunkten. Motorn har en funktion for
varje typ av uppdatering som ska kunna utféras. Efter att motorn utfort eventuella
uppdateringar sa sover motorn i ett visst antal sekunder. Antalet sekunder motorn ska sova,
innan ndsta uppdateringskoll ska goras, ldser motorn in fran textfilen innan intrédet i loopen

sker.
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4.4.1 Populationsforandringar

For att utfora populationsforandringar i BigCity behover spelmotorn hidmta data fran en stor
del av databasen. De delar diar data hidmtas fran dr offentliga sektorn, ekonomin och
byggnader. Populationen uppdateras vid specifika tidpunkter och fordndringen i population
beror pa den stimning som rader bland befolkningen i staden. Stdmningen i sin tur beror pa
vad for byggnader som finns i staden, vilka skattesatser som giller och hur bra den offentliga

sektorn 4r.

Motorn hidmtar den data som behdvs for utrdkningarna och beriknar sedan utifran detta fram

en procentsats som fordandrar den nuvarande populationen uppat eller nedat.

4.4.2 Forandringar i den offentliga sektorn

De forindringar som spelmotorn gor nér offentliga sektorn ska uppdateras sker endast inom
offentliga sektor-delen i databasen. Data om offentliga sektorn dr uppdelad i tva relationer.
Den ena av relationerna innehaller information om de avdelningar som finns inom offentliga
sektorn. I den andra relationen finns information om hur manga enheter anviandarna har av
varje avdelning. For att uppdatera offentliga sektorn loopar spelmotorn igenom alla tupler i
relationen som lagrar data om antalet enheter. For varje tuple himtar motorn data om den
tuplens avdelningstyp. Sedan beriknar spelmotorn foréndringarna pa tuplen och uppdaterar

den.

4.4.3 Ekonomiuppdateringar

Ekonomiuppdateringarna dr omfattande och innebédr mycket berdkningar. Det som sker &r i
stort sett att nuvarande inkomster och utgifter riknas ut och sittas som foregaende veckas
intdkter och kostnader. Berdkningarna blir mer omfattande pa grund utav att inkomsterna fran
manga byggnader #dr beroende pa andra byggnader. Detta medfor att motorn kan behdva
kontrollera byggnader i flera led for att fa fram om anvindaren ska fa inkomster for en viss
byggnad. Ekonomirelationen dr den storsta av relationerna i databasen och har diarfér manga

filt att uppdatera.
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5 Test

Detta kapitel behandlar de tester som vi utfort pa motorn och php-koden i BigCity.

5.1 Php-kod

De tester vi gjort under och efter implementeringen av php-koden har endast varit manuellt
utforda. Sa ar fallet eftersom de flesta php-sidorna lamnar ett visuellt resultat som behovs
lisas for att kunna kontrollera om koden ir korrekt. Aven algoritmerna som anvinds i php-
koden har testats manuellt, detta har skett genom att virden har matats in till de olika php-

sidorna.

5.2 Motorn

I motorn har tester gjorts under hela utvecklingen. De olika funktionerna i motorn, se kap 4.4,
har utvecklats var och en for sig vilket medfort att de kunnat testas utforligt da all
koncentration var riktad mot en funktion i taget. Testerna av motorns funktioner har varit

manuella men dnda ganska omfattande da det &r vildigt viktigt att motorn fungerar korrekt.

5.3 Prestandatester

For att testa hur vdl motorn klarar av att hantera ett storre antal anvindare, dn de 15-20
anvindare som skapat konton under spelets utveckling, sa skapades genom ett php-skript
ytterligare 1000 konton. Dessa konton fick allting som en riktig anvéndare far vid skapandet
av ett konto. Det visade sig att motorn vil klarade av att hantera det storre antalet anvindare.
Vid en uppdatering med de riktiga 15-20 kontona sa tog motorns uppdateringar inte lingre dn

hogst ett par sekunder. Med over 1000 anvéndare tog samma uppdateringar 46 sekunder.
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6 Problem

Detta kapitel pavisar och beskriver problem som kan uppsta vid skapandet och korning av
online-spel. Alla problem som beskrivs ir inte specifika for online-spel utan en del problem

finns dven i andra omraden inom datavetenskap.

6.1 Hardvara

Uppstar det problem i hardvaran pa en server som anvénds i ett online-spel kan det skapa stor
och ibland forodande skada pa spelet. En hardvarukrasch kan medfora att spelservern &r nere i
flera dagar tills ny hardvara kan inforskaffas. Beroende pa vad for hardvara som gar sonder sa

kan fler problem uppsta.

Om harddisken, dar spelinformation lagras, kraschar maste informationen aterhamtas fran en
backup, har dock ingen backup tagits pa linge sa kan viktig anvindarinformation ga forlorad.
Annan hardvara har inte de ytterligare problem som finns for en harddiskkrasch, utan kan
bytas ut och servern kan startas igen. Oavsett vad for hardvara det dr som kraschar sa kan
anviandarinformation, som skulle ha forindrats efter serverkraschen och innan servern
aterstartats, behova forandras for att spelet ska fortga pa ett bra sitt. Hiar kommer ett exempel
pa ett fall ddar anvidndarinformation i en backup skulle behova uppdateras innan servern

aterstartar och anviandarna kan logga in igen.

I ett fotbollsspel kan anvindarna ldigga ut sina spelare pa auktion, en sluttid och datum sdtts
for auktionen. En anvdndare, Johan, ligger ut en av sina spelare pa auktion och slutdatum
sdtts ett par dagar framdt. Ett lagt bud ldggs pd spelaren men Johan dr inte orolig for det dr
flera dagar kvar tills auktionen tar slut. Spelet tar efter det en backup och strax ddrefter sa
far spelservern problem och spelet dr direfter inte ndabart. Efter ett par dagar dr spelet
dterigen igang och nabart. Dock sa har tidpunkten for Johans auktion redan passerats och
auktionen dr ddrfor slut. Johans duktiga spelare sdldes for en smasumma eftersom det enbart

fanns ett lagt bud pa spelaren da backupen togs.

I ovanstaende fall skulle tidpunkten for auktionens slut behova forlingas innan spelservern

ater gors nabar online. Spelet skulle kunna fortga utan att denna uppdatering gérs men for att
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ett spel ska vara rittvist och anvéindarna glada sa bor uppdateringen ske. De flesta online-spel
ar uppbyggda sa att de kan hamna i en sadan situation som den ovan, detta ir fallet eftersom i
stort sett alla online-spel har uppdateringar som sker pa vissa specifika tider eller som i fallet

ovan har spelfunktioner som é&r tidsberoende.

6.2 Datorvirus

Datorvirus &r ett problem som riskerar att drabba datorer som 4r uppkopplade till Internet om
inte forsiktighet rader. Problemet kan i stort sett avstyras med hjilp utav anti-virusprogram.
En dedicerad online-spelserver, en server som enbart anvdnds som en online-spelserver,
anvinder sig antagligen inte av anti-virusprogram pa grund av prestandaskdl men bor dnda
inte ha nagra problem med virus. Spelservern anvinds aldrig till att ladda ner filer fran
Internet sa det enda sittet for servern att bli infekterad dr om infekterade filer installeras eller
laddas upp till servern och detta kan speladministratdrerna relativt ltt skydda sig mot genom

att kontrollera filerna efter virus innan filerna skickas upp servern.

6.3 Webbliasarolikheter

I borjan av utvecklingen av spelet hade vi en del problem med webblédsarolikheter. Det var
framst Opera under Linux som stillde till det da en del av de JavaScript som anvindes ej
fungerade. Vi anvénde oss t.ex. av en dynamisk meny som expanderades vid klickning. Nar
detta inte fungerade i Opera bestimde vi oss for att minimera méngden JavaScript for att
spelet skulle ga att spela pa de flesta moderna webblisare. Det enda som JavaScript anvéinds
for nu dr sma finesser som t.ex. att markoren automatiskt fokuseras till inloggningsformuléret
pa inloggningssidan. Vi tycker dock inte att detta dr nagot storre problem da dver 80 % av alla
som surfar anvénder sig av Internet Explorer 5 eller 6 [3] vilka dr de webblisare vi anvint oss

av under utvecklingen av spelet.

32



7 Asikter om spelet

For att fa reda pa vad anvindarna tycker om spelet har ett par fragor skickats ut till nagra
slumpvist utvalda personer av vara testanvéindare. Fragorna som stilldes var:
1. Vad tycker du om spelet BigCity i allménhet?
2. Vad tycker du om utseendet och menyer?
3. Vad skulle du vilja fordndrades i utseendet?
4. Vad tycker du om de spelfunktioner som finns?
Ar de bra/déliga, for fa/manga? Vad skulle du vilja éndra pi i spelets nuvarande
funktioner?
5. Vad skulle du vilja ldgga till for nya funktioner i spelet?

6. Vad har du for 6vriga asikter om spelet?

Anvindare vic svarade sahér:

”1: Jag tycker att det dr ett mycket bra spel, inte for att jag brukar spela sa mdanga spel.

2: Det dr ett enkelt och snyggt utseende, ldtt att hitta knapparna...

3: Inget just nu.

4: Det var inte ndgra ldtta frdagor, framforallt inte till en amator som jag. Jag saknar dock att
det inte finns ndgot slut pa hur linge man kan halla pa? Jag tycker det var bra med
sabotagegrejen, ganska roligt.

5: Inget just nu.

6: Jag tycker att ni har jobbat pa bra pojkar o det dr klar VG fran mig, men misstinker att det
inte dr jag som far ge er VG:et.. Lycka till o jag dterkommer om jag har ndgot mer vettigt att

skriva...Hmm”

Anvindare jemani svarade sahir:

”Jag tycker spelet dr kul ndr man vdl har satt sig in i det och forstar vad det gar ut pd. Det
kan kdnnas lite klurigt forst ndr man inte riktigt fattar hur allt fungerar med den Offentliga
sektorn och allt! Vet dock inte om jag fattat riktigt in =) Kanske tycker man skulle kunna fixa
till utseendet sa det ser lite mer "flashigt" och mer fargglatt. Menyerna tycker jag dr bra men
som sagt var tycker jag att det ser kanske lite "tamt" ut i sjdlva outlooken. Det enda jag skulle

vilja fordndra med spelet dr att man skulle kunna fylla i alla kategorier under Offentliga
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sektorn pd samma gang sd man slipper fylla i vilka man vill utoka och med hur mycket var for
sig utan att det ska finnas ett alternativ som gor att alla kategorier fylls i samtidigt. Sedan
skulle jag vilja se lite mer vad mina motspelare har for sig och hur de valt att bygga upp sin

stad m.m. for att ldttare kunna konkurrera.”

Anvindare mufflon svarade sahér:
”1: Saknar ibland ndgot att gora, det blir for mycket att bara logga in for att snabbt kolla
offentliga sektorn och bygga villor och bondgdrdar for alla pengar. Det dr ett bra spel

overlag, dven om det finns for lite att pyssla med.

2: Bra menyer och som ett stort fan av bldtt kan jag ju inte klaga :)
Lattnavigerat menysystem, inget krdangel ddr inte. Men frdgan dr ju hur det blir om nya saker

laiggs till...

3: Det finns egentligen inget. Det dr enkelt och bra, mojligtvis kunde det finnas lite mer
bilder, men samtidigt vet jag inte om det dr vdrt att ldgga ner alltfor mycket tid pa att gora
ndagra bilder ndstan ingen bryr sig om i slutindan dndd. :) Men bilder okar dnda

helhetsintrycket.

4: De spelfunktioner som finns dr ju bra, men de dr pd tok for fa. Ge mig mer grejer att pyssla
med!! Till exempel att man mdaste bygga kraftverk. Niir det giiller reklamkampanjer kanske
det borde vara mojligt att gora det pa mindre stider dn en sjdlv, dock med mindre effekt ju
mindre de dr i forhallande till sig sjilv. Sen sd tror jag att ni har glomt en del av den

offentliga sektorn, borde inte utbildning ligga ddir ocksa? Skolor dr vil kommunala antar vi :)

Det dr dven pa tok for ldtt att fa en stor stad... jag horde er nimna nat om att gora allt
svarare for en stor stad pd ndgot sditt, och jag kan vdl sdga att jag inte dr emot det pd ndagot
sdatt, for som det dr nu rasar invanarantalet ivig i en hisklig fart. Inflyttningshastigheten (och

aven utflyttningshastigheten!) mdste begriinsas mer!!!

Vilken skattesats som ska tillimpas borde ocksd dndras... Det borde snarare vara en flytande
an en fast grins (19 % som det dr nu), och ju fler invanare i staden desto ligre skattesats ska
invdnarna vilja ha... d.v.s. man madste sinka skattesatserna allteftersom man viixer, annars

stagnerar inflyttandet.

34



5: Angdende kraftverk... Det borde finnas olika slags kraftverk att bygga dar kraftverken ger
olika mdngder strom och fororeningar, och tillgangen pa el och den totala mdingden
fororeningar paverkar stdmningen i staden (dd borde ocksa olika foretag borde ge olika
mdngder fororeningar, t ex bilfabrik ger en del medan vissa inte ger ndgra fororeningar alls,
typ reklambyrd). Det borde ocksa vara maojligt att bygga parker for att hoja stimningen

nagot. :)

Sen angdende bondgardsproblemet... Ni borde (lis mdste) gora sd att ndr det finns for manga
foretag av en viss typ sa avtar effekterna av dem (p.g.a. konkurrens, som ni skrev pa
reglersidan), annars kommer folk bara att bygga typ bondgdrdar i all evighet. Alternativt kan

stdmningen som ges fran en byggnadstyp minska om man har for mdnga av den typen.

Dessutom (vilket kanske blir lite komplicerat att implementera) kanske det borde vara sa att
olika slags bostdder (och kanske foretag) dr bra for olika stora stider.. vad jag menar dr att i
en liten stad dr det bdst med ndstan bara villor, sen tar radhus dver mer och mer och ndr
staden blir riktigt stor ska hoghus vara det mest givande att bygga (det blir mer
verklighetstroget dn att man bara bygger villor, vilken miljonstad har 99 % villor?). Vet inte
hur ni skulle kunna gora detta, men det borde vdil bara vara att gora antalet folk som kan bo i

viss bostadstyp varierar med totala antalet invdnare eller nat. Ni far fundera pa det. ;)

Och en sista grej...

Sopor! Det borde generas sopor, och man mdste allokera ett visst stort omrdde till soptipp..
Detta omrdde mdste sedan utokas allteftersom berget vixer, vilket kostar pengar. Och om
detta implementeras borde det ocksa kanske finnas nat slags sopforbrinningsstation eller vad
det heter som man kan bygga, som kan forbrinna en viss méngd sopor pa en viss tid for att
minska sopberget och dven generera lite el (om ni fixar kraftverks- och elbiten forst). Bada
sopberget och forbrdnningsstationerna kanske borde ge minskad stimning p.g.a.

fororeningar.

6: Inget egentligen, bara att det finns for lite att pyssla med. :) Det dr allt jag kan komma pad

Jjust nu, kommer jag pd mer sa sdger jag till eller skriver ett nytt meddelande. :)”

Anvindare eronile svarade sahir:
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1: Det dr frustrerande och beroendeframkallande, men det dr viil ett gott betyg, med tanke pd

att det dr sd sadana hdr spel fungerar.

2: Jag tycker att det dr snyggt, stilrent och enkelt. Far inte vara for mycket plotter, for da dr

det svart att hitta réitt och man blir bara trott i huvudet.

3: Inget stort direkt. Kanske bara meddelandena, att det dr mer tydligt vem man fatt ifran och

sd. Ar ridd varje gdng jag ska skriva att jag svarar till ndgon annan.

4: Tycker att de dr bra, men skulle vilja veta mer vad det dr som gor att folk vill flytta till
staden, och vad som gor att man flyttar ddrifran, sa man far gora en avvigning. Det borde
alltsa vara dyrare med "feel good"-bygnaderna och billigare med de motsatta. Tycker nog att
det kan finnas fler funktioner ocksd. Nar man vdl satt sig in i spelet finns det inte sa mycket

olika att vilja pd. Kunde alltsa finnas fler dn bygg/riv bostad och foretag.

5: Jag skulle vilja ha in fler funktioner som kan dndras, men som inte behover kosta ndagot.
Dessa funktioner kan alltsa vara positiva i vissa sammanhang och negativa i andra. Detta
behover inte std ndagonstans, utan man kan sjalv mdrka det genom att stimningen hdjs eller
inte. Tycker ocksd att det skulle kunna finnas en virdemdtare pa stan ddr allt inkluderas. Sa
att det blir lite tivling mellan stiderna. Nu kan en anvindare ha flest invanare och en annan
mest pengar. Vad dr det som sdger vilken stad som dr bdst? Tycker dven att en spdrr borde
finnas som sdger att man inte kan gora hur manga reklamkampanjer som helst i en och

samma stad.

6: Jag tror jag har sagt det mesta. Kommer jag pa ndt mer hdller jag er underrdttade. Jag
tycker att ni gor ett kanonjobb, och jag vet att det inte finns hur mycket tid som helst for att

utveckla spelet. Lycka till i fortsdttningen!

Asikterna ovan ir till stor del positiv, vilket dr glddjande, men det finns ocksa kritik att ta till
sig. Overlag tycker anvindarna att det finns for lite att gora i spelet, detta 4r nigot som vi 4r
vil medvetna om och har tinkt atgirda, se kapitel 8. Utseendet pa sidan &r vi ndjda med och
har darfor inga nuvarande planer pa att atgirda klagomal inom detta omrade. Idén om att
infora elbehov i byggnader ir klart intressant och det finns nog chans att det kan komma att

laggas till i spelet.
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8 Framtida forandringar och tillagg

BigCity som det ser ut firdigt idag skiljer sig en del fran de tankar och idéer som fanns nir
spelets skapande fortfarande lag i startgroparna. En del idéer har fatt ldggas pa hyllan for
tillfdllet och andra har fatt ge vika for fordndringar i spelets struktur. Detta kapitel tar upp

fordandringar samt funktionalitet vi skulle vilja ligga till i framtiden.

8.1 Handelsavtal

Nir BigCity skulle till att skapas fanns en idé om att anvidndarna av spelet skulle kunna
interagera med varandras stider genom handel. Ett sitt att utfora handel pa var genom att
anvindarna skulle kunna hyra ut en del av sina foretag till en annan stad. Detta skulle ge extra
intékter till staden som hyr ut sina foretag och staden som hyr in foretag far fordelen av att
slippa bygga dyra foretag. Idén blev dnnu mer intressant nir fordndringar gjordes i
foretagsstrukturen. Fordandringen medforde att foretag nu kunde behdva resurser fran andra
foretag for att fungera t.ex. en stalfabrik behover jairnmalm fran ett par malmgruvor for att

fungera till 100%.

8.2 Kollektivtrafiksavtal

Genom att tva stader sluter ett kollektivtrafiksavtal kan intdkterna i de tva stiderna 6ka nagot.
Bussar kops in som sedan kor mellan de tva stdderna. En stor stad som har avtal med en liten
stad far inte sa mycket storre intikter medan den lilla staden kan fa ritt sa stora okningar i
intdkter. Startkostnaderna och underhall av bussar krivs vilket kostar en del pengar. Denna

idé fanns det inte tid for att implementera men &r fortfarande vildigt intressant.

8.3 Katastrofer

En rolig idé som vi inte fick chans att implementera gick ut pa att stiderna i BigCity ibland
skulle ha otur och raka ut for olika sorters katastrofer. Katastrofer skulle sedan motverkas av
stadernas offentliga sektor och byggnader. En sorts katastrof skulle t.ex. vara att brinder
startar i en stad, dessa brinder skulle sedan slickas en ny avdelning, brandstationer, i den
offentliga sektorn. Innan brinderna blivit sldckta skulle byggnader ha brunnit ner och
ménniskor ha dott i brinderna. Om avdelningen hade dalig tickning och/eller dalig health-

level skulle ldngre tid krivas for att fa brinderna under kontroll.
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8.4 Forandringar i nuvarande system

En del fordndringar skulle vilja goras i en del av den nuvarande funktionaliteten i spelet. Det

behover inte vara stora saker utan kan vara sma irritationsmoment

8.4.1 Anvindargranssnittet

Offentliga sektorn

Nir anvindaren ska bygga ut den offentliga sektorn eller tilldela nagon avdelning i den
offentliga sektorn pengar far anvindaren vilja vilken avdelning som ska fordndras. Vill
anvindaren da forindra alla avdelningar blir det lite enformigt att géra samma sak for alla
avdelningar. Diérfor skulle vi vilja lagga till ett val i drop-down menyerna dir det gar att vilja

att fordndra alla avdelningar i den offentliga sektorn pa en och samma gang.

Allméint
Pa de sidor dér anvindarna kan utfora olika operationer pa sin egen och andras stider skulle
det behova finnas en link till en sida dér det finns information om operationerna anvéndaren

kan utfora.

8.4.2 Spelmotorn

Populationsforindringar

Nir en ny population, som dr beroende pa stimningen i staden, ska riknas ut tar motorn
héinsyn till de satta skattesatserna i stiderna. Ar skattesatserna liga s okar stimningspoingen
i staden och dr de hoga sa minskar stimningspoidngen. Dock sd &r grianserna for ndr
skattesatsen dr lag respektive hog fast satta i det nuvarande systemet. En fordndring borde
goras sa att grinserna inte lingre dr fast satta utan att en liten minskning i skattesatserna ger
en liten okning i stimningspoing och en stor minskning ger en stor 6kning i stimningspoéng

och ddrmed antagligen en storre population.

8.4.3 Databasen
Inga storre fordndringar behover ske i databasen i det nuvarande systemet forutom att

reflektera andra eventuella fordndringar.
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9 Resultat

I kapitel 7 Asikter om spelet, tas ett par anvindares asikter upp. Bland de positiva asikterna
kunde det utldsas att anvdndarna Overlag tycker att det dr ett roligt spel som har ett bra
grianssnitt med ldttnavigerat menysystem. Den funktionalitet som finns i spelet &r till
belatenhet. Det som anvindarna tycker dr mindre bra med spelet ér att det finns for lite saker
att gora. Onskemdl om fler funktioner som inte kostar pengar fanns. Aven &sikter om att

layouten var lite trakig och firglos fanns.

Av de asikter som frambringats till oss drar vi slutsatsen att anviandarna tycker det dr kul att

spela spelet, vilket dr det viktigaste. Dock vill de ha mer att gora i spelet.

Den produkt vi utvecklat uppfyller till stor del de krav och mal som sattes upp innan
examensarbetet piborjades. Helt firdigutvecklat som spel ir det dock inte. Aven vi delar
anvindarnas asikter och tycker att det saknas en del funktionalitet for ett komplett online-spel.
Det finns for fa saker for anvindarna att fordindra och syssla med. Av detta kan slutsatsen
dras, att kravspecifikationen var for liten for ett komplett spel. Dock var det en bra
kravspecifikation med tanke pé den tid som fanns till att utveckla spelet. Aven om spelet inte
ar helt komplett sa dr det en mycket bra grund att bygga vidare pa och spelet bedoms ha

potential for att kunna locka anvindare vid vidareutveckling.
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A Spelmanual

Spelregler/Manual
e  Befolkning
e BigNews

e Offentliga sektorn
e Intakter
e Stadens skick
e FOretag
* Bostader
e Interaktion
o Sabotage

o Reklamkampanj

Befolkning
Féréndras procentuellt fran antal invdnare mot ett "normalvdrde" som styrs av faktorer som

arbetstillféllen & den totala stdmningspodngen.

BigNews
N&r ndgot hénder som berér din stad skapas det en I6psedel. Denna l6psedel kan ses pd din stads
sida. Saker som kommer med i BigNews just nu ar sabotage, reklamkampanjer, rivning av

bebodda hus & populationsférandringar dver jamna tal.

Offentliga sektorn

Offentliga sektorn har en s kallad health-level(HL) som m&ste underh8llas med pengar. Pengarna
ldggs i en buffert och "ats upp". Varje del i den offentliga sektorn kostar 1 iKr per 20 invanare den
racker till. Nar pengarna ar slut sjunker HL t.ex. fem procentenheter. Nar sedan pengar satts in i
bufferten igen s3 stiger HL med t.ex. fyra procentenhet per dag. HL funkar sd att om t.ex. polisens
HL sjunker sd minskar antalet m&nniskor i staden som varje station kan beskydda. Récker inte
avdelningarna i den offentliga sektorn till tillrackligt med folk s& blir de sura och vill kanske inte bo
i din stad.

Dessa delar ingdr i den offentliga sektorn:
Infrastruktur

Polis
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Sjukvard
Kultur
Lokaltrafik

Varje enhet racker till ett visst antal manniskor och varje enhet kostar lika mycket.

Intdkter

Skatter: Det finns tva skattesatser som anvandaren kan &ndra. En for féretag och en for
privatpersoner. Ju ldgre skattesats desto mer stamningspodng, men ligre skatteintdkter d3
forstds. Foretagen betalar skatt pa deras intdkter och privatpersonerna pa deras 6n. Alla

privatpersoner tjanar lika mycket, medan foretagen har olika intédkter

Hyra: Staden f8r in hyra som rdknas ut med befolkningsprocenttalet ganger varje typ av hus

intdkter gdnger antal hus av den typen.

Stadens skick
Stadens skick réknas ut genom att ta HL for varje del i den offentliga sektorn, gangra det med

dess stadstackning.

Foretag

Vissa féretag ar beroende av andra féretag for att kunna producera och tjéna pengar. En bilfabrik
t.ex. behdver 3 stalfabriker som forsdrjer den med stal. Stalfabrikerna &r i sin tur beroende av att
det finns tvd malmgruvor per stdlfabrik som kan leverera malm till dem. Féretagen anstéller olika
manga arbetare beroende pd foretagsomrade. Stdmningspodng och intékter skiljer sig ocks
mellan olika omraden. T.ex. sd har ett tivoli inte s3 hdga intdkter men héjer stamningspoangen och

bilfabriken har hog inkomst, men sanker stdmningspodngen.

Ett foretag kostar aldrig pengar efter uppbyggnad. Har man byggt for manga féretag sd far det

bara mindre antal anstillda och gér sdledes inte med mycket vinst.

Bostdder
En stad behover bostader for att goéra plats for befolkningen. Bostdder inbringar hyra och
stamningspodng beroende pd bostadstyp. De bostdder som stdr tomma inbringar forstds inga

hyresintakter.

Interaktion mellan stader
I spelet kan spelarna interagera med varandra genom dessa operationer.
*Sabotage

*Reklamkampanj

Sabotage
En stad kan sabotera for en annan stad. Chansen att sabotaget misslyckas och att det upptécks

varifrdn sabotaget beordrades beror p& hur bra polisen &r i staden dér sabotaget utférs. Ju samre
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polis du sjdlv har desto lsttare &r det att fa tag i bra fifflare som 6kar chanserna for att ett
sabotage lyckas. Vid ett totalt misslyckande s8 far sabotdren betala béter for brottet. Operation
kan ocksa lyckas men sabotéren kan dock bli kand dock utan tillréckliga bevis for en fallning i
ratten.

Olika sabotage som kan genomféras ar:

Branna fabriker: Ett visst antal fabriker branns ner under mystiska omstandigheter. Ingen doér dock

i branden, ej heller skadas ndgra djur.

Bokforingsfiffel: Ett misstag i bokforingen for den drabbade staden gor att en stor summa pengar

forsvinner. Staden som utfér operationen far dock ej pengarna.

Forstéra infrastruktur: Operationen gar ut pd att férstéra elledningar, vdgar och annan

infrastruktur i den andra staden.

Férstora lokaltrafik: Liknar ovanstdende operation. Sabotage mot motstdndarstaden genomfors sd
att lokaltrafiken i staden foérsamras. Kan ske genom punkteringar, klotter och annan illegal

verksamhet.

Reklamkampanj

Om du inte ar néjd med befolkningsantalet i din stad kan reklamkampanjer utféras i andra stader
for att pa sa satt locka dver dess befolkning till din egen stad. Staden som utfér kampanjen far en
bonus som beror pa antalet reklamféretag som finns i staden. Tank pa att ha bra férutsattningar

och plats for din nya befolkning, for far de inte plats sa stannar de kvar i staden de bor i.
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B Ursprunglig specifikation

Befolkningsantal
Foridndras procentuellt fran antal invanare mot ett “normalvérde” som styrs av faktorer som

arbetstillfdllen och den totala stimningspoéngen.

Lopsedel
Varje dag skapas en 16psedel ddr det star en nyhet som ger en indikation pa ldget i staden.
Ex: Kvinna ranad pa Sveagatan! Ranaren skottskadad och forkyld.

Detta tyder alltsa pa hog brottslighet.

Offentliga sektorn

Offentliga sektorn har en sa kallad health-level (HL) som maste underhallas med pengar.
Pengarna ldggs i en buffert och “dts upp”. Nér pengarna dr slut sjunker HL tex. fem
procentenheter. Nir sedan pengar sdtts in i bufferten igen sd stiger HL med t.ex. en
procentenhet per dag. HL funkar sa att om t.ex. polisens HL sjunker sa minskar antalet

méinniskor i staden som varje station kan beskydda.

Dessa ingar i den offentliga sektorn:
Infrastruktur

Polis

Sjukvard

Parker, museum, bibliotek

Lokaltrafik
Infrastruktur och lokaltrafik kostar en viss summa for antalet mianniskor den ska na ut till, och
det dr en grundkostnad for varje utbyggnad. Hos de andra sa riacker varje enhet till ett visst

antal ménniskor och varje enhet kostar lika mycket.

Intikter
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Skatter: Det finns tva skattesatser som anvindaren kan dndra. En for foretag och en for
privatpersoner. Ju lidgre skattesats desto mer stimningspoidng, men ligre skatteintikter da
forstas. Foretagen betalar skatt pa deras intdkter och privatpersonerna pa deras 16n. Alla

privatpersoner tjdnar lika mycket, medan foretagen har olika intikter

Hyra: Staden far in hyra som riknas ut med befolkningsprocent-talet ganger varje typ av hus

intdkter ganger antal hus av den typen.

Stadens skick
Stadens skick ridknas ut genom att ta HL for varje del i den offentliga sektorn, gangra det med

dess stadstdckning.

Foretag

Man bor inte ha for manga foretag av en typ. Da minskar intikterna da konkurrensen blir for
stor. Detta antal dr beroende av stadens storlek, innevanare. Foretagen anstiller olika manga
arbetare beroende pa foretagsomrade. Stamningspoidng och intikter skiljer sig ocksa mellan
olika omraden. T.ex. sa har ett tivoli inte sd hoga intdkter men didremot ett hogt

stimningspoing.

Bostader
En stad behover bostédder for att gora plats for befolkningen. Bostéider inbringar lite hyra och

lite stimningspoéng.

Interaktion mellan stiiderna

I spelet kan spelarna interagera med varandra genom dessa operationer.
*Sabotage

*Reklamkampanj

*Handelsavtal

Se respektive operations info
Sabotage

En stad kan sabotera for en annan stad. Chansen att sabotaget misslyckas och att det upptécks

varifran sabotaget beordrades beror pa hur bra polisen &r i staden dir sabotaget utfors. Vid ett
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totalt misslyckande sa far sabotoren betala boter for brottet. Operation kan ocksa lyckas men

sabotoren kan dock bli kind dock utan tillrickliga bevis for en fillning i ritten.

Olika sabotage som kan genomforas &r:

Briénna fabriker: Ett visst antal fabriker brinns ner under mystiska omsténdigheter. Ingen dor
dock i branden, ej heller skadas nagra djur.

Bokforingsfiffel: Ett misstag i bokforingen for den drabbade staden gor att en stor summa
pengar forsvinner. Staden som utfor operationen far dock ej pengarna.

Forstora infrastruktur: Operationen gar ut pa att forstora elledningar., vdgar och annan
infrastruktur i den andra staden.

Forstora lokaltrafik: Liknar ovanstaende operation. Sabotage mot motstandarstaden
genomfors sa att lokaltrafiken i staden forsdmras. Kan ske genom punkteringar, klotter och

annan illegal verksamhet.

Reklamkampanj

Om befolkningsantalet i staden ar lagt kan reklamkampanjer utforas i andra stader, for att pa
sa sitt locka over dess befolkning till sin egen stad. Stimningen i stdderna jamfors for att se
om kampanjen lyckades. Staden som utfor kampanjen far en bonus som beror pa antalet
reklamforetag som finns i staden. (Vi avvaktar med att infora iden med att kunna locka dver

foretag m.h.a. reklamkampanjer.)

Handelsavtal

Tva stdder kan sluta ett handelsavtal som striacker sig ett bigcity ar framat. Ett Handelsavtal
gar ut pa att en stads foretag, inom ett visst foretagsomrade, utvidgar sin affarsverksambhet till
den andra staden i handelsavtalet. Om den andra staden har liten verksamhet sa far foretagen
en storre marknad och intidkterna for foretaget okar da. Skatten pa denna 6kning delas mellan
de tva stiderna enligt ett visst forhallande. En stad kan ej erbjudas ett handelsavtal inom ett

foretagsomrade om staden redan har 50% eller mer av den méjliga marknaden.

C Kod

Se medfoljande Cd-skiva.
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